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Abstract 
Indonesia has many art and culture traditions. The art and culture traditions are  heritage that 
must be conserved. One method to conserve is developing them into entertainment and 
education form. One kind of art and culture form is the legend. It is potential to be explored  
because it is interesting and has education value . The Legend Of Gunung Semeru is a one of 
interesting legend, yet really explored, therefore  it is challenging to be developed as an 
illustrated story book.The designed book is completed by the board game inside. Hopefully, this 
book can be useful for entertaining, educating, and conserving Indonesian art and culture 
especially  among  young children.  
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PENDAHULUAN 
Indonesia adalah negara kepulauan, 
dengan lima pulau terbesarnya, yaitu 
Sumatra, Jawa, Kalimantan, Sulawesi, dan 
Papua, serta ribuan  pulau-pulau kecil 
lainnya, baik yang sudah bernama maupun 
belum bernama. Karena hal tersebut, maka 
Indonesia memiliki banyak kesenian dan 
kebudayaan yang sangat beraneka macam. 
Berbagai macam kesenian dan kebudayaan 
tersebut adalah harta bagi Indonesia. Hal 
tersebut dapat menjadi daya tarik turis 
negara dan mancanegara untuk datang 
berkunjung. Sayangnya, banyak sekali 
kesenian dan kebudayaan di Indonesia 
yang belum dikenal oleh penduduk 
Indonesia sendiri. Bahkan ironisnya, 
penduduk Indonesia terkadang lebih 
mengenal seni dan budaya luar dibanding 
budayanya sendiri. Ketidakpopuleran seni 
dan budaya dalam negri dapat disebabkan 
oleh beberapa alasan, salah satunya adalah 
jarang diangkatnya dalam dunia 
pendidikan dan hiburan.  
Salah satu hal menarik yang dapat diangkat 
dari Indonesia adalah berbagai kisah 
legenda yang dimiliki. Salah satu legenda 
yang menarik dan cukup jarang diangkat 
adalah Legenda Gunung Semeru. Gunung 
yang terletak di Pulau Jawa; pulau dengan 
tingkat pendidikan dan status sosial paling 
modern di Indonesia ini; merupakan 
Gunung tertinggi di Pulau Jawa. Gunung ini 
menyimpan kisah menarik tentang mitos-
mitos kepercayaan di Jawa, sebab 
dipercayai sebagai tempat tinggal para 
Dewa-Dewi. 
Legenda Gunung Semeru sangat menarik 
untuk diangkat, meski tidak sepopuler 
legenda lainnya. Legenda ini menarik 
karena menyertakan tokoh Dewa Trimurti 
yang belum banyak dikenal, bahkan oleh 
penduduk Indonesia sendiri. Dengan alasan 
tersebut, penulis ingin mengangkat 
JURNAL RUPARUPA 
PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL UNIVERSITAS BUNDA MULIA 
Volume 5 Nomor 2, Desember 2016 
 
159 
 
legenda Gunung Semeru ini dalam bentuk 
buku cerita bergambar. 
Buku cerita bergambar dengan tema 
legenda Gunung Semeru ini ditujukan 
untuk anak Sekolah Dasar. Selain 
memperkenalkan legenda Gunung Semeru 
secara dini kepada anak-anak, buku cerita 
bergambar ini juga dapat menjadi sarana 
hiburan bagi mereka. Untuk semakin 
menambah daya tarik buku cerita 
bergambar legenda Gunung Semeru, 
penulis akan melengkapi buku dengan 
board game, yang mana selain menghibur 
juga mendidik. 
Maka, dengan berdasarkan latar belakang 
yang telah dipaparkan, penulis akan 
merancang Buku Cerita Bergambar 
Legenda Gunung Semeru: Puncak Abadi 
Para Dewa untuk Anak Sekolah Dasar. 
Diharapkan, perancangan buku cerita 
bergambar ini akan semakin melestarikan 
dan dapat memperkenalkan seni dan 
budaya Indonesia. 
 
KAJIAN TEORI 
Beberapa teori yang diterapkan dalam 
proses perancangan Buku Cerita 
Bergambar Legenda Gunung Semeru: 
Puncak Abadi Para Dewa ini antara lain: 
a. Teori Desain 
Desain merupakan perencanaan dalam 
pembuatan sebuah objek, sistem, 
komponen atau struktur. Kata “desain” 
dapat digunakan sebagai kata benda 
maupun kata kerja. Dalam artian yang lebih 
luas, desain merupakan seni terapan dan 
rekayasa yang berintegrasi dengan 
teknologi.   
Agus Sachari (2005:3) menyatakan bahwa 
pada awalnya desain merupakan kata baru 
berupa peng-Indonesiaan dari kata design 
(bahasa Inggris), istilah ini melengkapi kata 
“rancang atau rancangan atau merancang” 
yang dinilai kurang mengekspresikan 
keilmuan, keluasan dan kewibawaan 
profesi. Sejalan dengan itu, kalangan 
insinyur menggunakan istilah rancang 
bangun, sebagai pengganti istilah desain. 
Namun di kalangan keilmuan seni rupa 
istilah “desain” tetap secara konsisten dan 
formal dipergunakan. 
Menurut Wucius Wong dalam buku 
Principles of Two-Dimensional Design, 
desain yang baik adalah ungkapan ekspersi 
visual terbaik akan esensi suatu produk, 
atau pesan apapun, yang hendak 
disampaikan kepada targetnya. Desainer 
harus mencari solusi terbaik untuk 
membentuk, membuat, mendistribusikan, 
dan juga kemudahan cara memakainya. 
Hasil desain ini tidak cukup hanya dilihat 
dari segi estetika saja namun harus 
memiliki fungsi yang sesuai dengan tujuan 
desain, dan dapat berinteraksi dengan 
lingkungannya dengan baik. 
 
b. Desain Komunikasi Visual 
Menurut Kusrianto (2007:2), Desain 
Komunikasi Visual adalah suatu disiplin 
ilmu yang bertujuan untuk mempelajari 
konsep-konsep komunikasi serta ungkapan 
kreatif melalui pelbagai media untuk 
menyampaikan pesan dan gagasan secara 
visual dengan cara mengelola elemen-
elemen grafis yang berupa bentuk dan 
gambar, tatanan huruf serta komposisi 
warna serta layout (tata letak atau 
perwajahan). Dengan demikian gagasan 
akan dapat diterima oleh orang atau 
kelompok yang menjadi sasaran penerima 
pesan. 
Secara semiotika, kata desain berasal dari 
bahasa Itali (design) yang berarti gambar, 
kemudian bahasa Inggris diambil dari 
bahasa Latin (designare) yang berarti 
merancang/merencanakan. "desain pada 
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hakikatnya merupakan upaya manusia 
memberdayakan diri melalui benda 
ciptaannya untuk menjalani kehidupan 
yang lebih aman dan sejahtera" (Sachari, 
2005:7). Sedangkan, Komunikasi berasal 
dari bahasa Inggris (communication) yang 
diambil dari bahasa Latin “communis” yang 
berarti “sama”. Jadi, Komunikasi berarti 
penyampaian pesan dari dari kedua pihak 
atau lebih (komunikator kepada 
komunikan) melalui media tertentu. Visual 
berasal dari kata Latin (videre) yang artinya 
melihat dalam bahasa Inggris "visual". Jadi 
visual berarti sesuatu yang tampak dari 
indera penglihatan. 
Dari uraian diatas dapat disimpulkan 
bahwa Desain Komunikasi Visual adalah 
seni dalam menyampaikan pesan yang 
bertujuan untuk menginformasikan 
maupun mempengaruhi target audience 
melalui berbagai bentuk media. 
Sedangkan, Ruang lingkup Desain 
Komunikasi Visual meliputi : Advertising 
(periklanan), Animasi, Desain Identitas 
Usaha (corporate identity), Desain Marka 
lingkungan, Multimedia, Desain Grafis 
Industri (promosi), Desain Grafis Media 
(buku, surat kabar, majalah, dll), Cergam 
(komik, karikatur, poster), Fotografi, 
Tipografi dan Ilustrasi. 
 
c. Elemen Desain 
Menurut Hendratman (2010:13), Desain 
yang menekankan fungsi tanpa 
keindahan/estetika, akan tidak menarik 
sehingga tidak komunikatif karena 
"menarik" atau "indah" bisa dinilai dengan 
mata (lahir) dan hati (batin). Keindahan 
yang dibahas disini lebih ditekankan pada 
kemampuan mata sebagai penilai, maka 
diperlukan pengetahuan tentang 
unsur/elemen pembentuk desain, yaitu : 
 Garis : titik yang dideretkan memanjang 
dan setiap jenis garis memiliki karakter 
dan suasana yang berbeda misalnya 
dalam hal perbedaan warna, cahaya, 
atau perbedaan jarak. Garis juga 
menimbulkan kesan psikologis/persepsi, 
misal garis yang membentuk "S" 
dirasakan lebih halus dan lembut 
dibandingkan dengan garis yang 
membentuk "Z" terkesan tegas dan kaku. 
 Bentuk (Shape) : seperangkat garis yang 
tersusun sedemikian rupa. Bentuk ada 
yang berbentuk 2D (dwimatra) 3D 
(trimatra). Setiap bentuk memiliki arti 
tersendiri tergantung budaya, geografis, 
dll. Contoh : Segitiga di mesir 
melambangkan simbol feminimitas 
(kewanitaan). 
 Ilustrasi/Gambar : terbagi menjadi 2 
metode : 
- Manual/Hand Drawing/Gambar 
Tangan : menggunakan alat seperti 
pensil, air brush, kuas, cat, spidol, dll. 
- Computerized : menggunakan 
komputer dengan gambar secara 
vector/bitmap. 
 Warna/Tekstur/Cahaya : secara fisika, 
warna dapat dipengaruhi oleh 
texture/material dan cahaya, sehingga 
bisa tampak berbeda. Warna dibagi ke 
dalam dua : warna yang timbul karena 
sinar (RGB) dan warna yang dibuat dalam 
unsur tinta atau cat (CMYK). 
 Teks/Tipografi : seni memilih dan 
menata huruf pada ruang untuk 
menciptakan kesan khusus, sehingga 
pembaca dapat membaca semaksimal 
mungkin. Meski begitu, pemilihan 
huruf/font, harus memperhatikan 
karakter produk yang akan ditonjolkan. 
 Ruang (Space) : ruang dapat 
merasakan jauh-dekat, tinggi-rendah, 
panjang-pendek, kosong-padat, besar-
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kecil dll. Ukuran tersebut muncul 
karena ada pembanding. 
 
d. Prinsip Desain 
"Terdapat lima buah prinsip utama dalam 
desain, yaitu Keseimbangan (Balance), 
Irama (Rhythm), Skala & Proportion, Fokus 
(Dominance), dan Kesatuan (Unity)". 
(Hendratman, 2010:29) 
 Keseimbangan (Balance) : komponen-
komponen desain harus tampil seimbang 
agar mata dapat menangkap secara 
keseluruhan/halaman desain dalam satu 
komponen yang selanjutnya akan 
melihat komponen yang lebih kecil. 
Keseimbangan terbagi menjadi 3 macam 
yaitu Simetris, Asimetris dan Radial. 
“Keseimbangan (balance) adalah 
pembagian sama berat, baik secara visual 
maupun optik. Komposisi desain dapat 
dikatakan seimbang apabila objek di 
bagian kiri dan kanan terkesan sama 
berat”. (Supriyono, 2010:87) 
 Irama (Rhythm) : pengulangan atau 
variasi dari komponen desain grafis. 
Pengulangan tersebut bisa membentuk 
urutan gerakan, pola/pattern tertentu. 
Terbagi menjadi 3 yaitu Regular 
(pengulangan dengan jarak dan bentuk 
yang sama), Mengalir (flowing) 
(pengulangan bentuk seakan 
menciptakan kesan bergerak yang biasa 
digunakan dalam animasi), dan 
Progresif/gradual (peralihan antar step 
sehingga menimbulkan kesan proses 
sedikit demi sedikit dalam dunia animasi 
disebut morphing). 
 Skala dan Proportion : perubahan 
ukuran/size tanpa perubahan 
perbandingan ukuran panjang atau 
tinggi. Sedangkan, Proporsi adalah 
kebalikan dari skala dan perubahan 
tersebut sering disebut sebagai distorsi. 
 Fokus : tidak semua komponen grafis 
sama pentingnya, audience harus 
fokuskan/diarahkan pada satu titik. 
Beberapa tahap fokus mulai dari yang 
terpenting : 
- Dominant : objek yang paling 
menonjol dan paling menarik 
- Sub-dominant : objek yang 
mendukung penampilan objek 
dominan 
- Sub-ordinate : objek yang kurang 
menonjol bahkan tertindih oleh objek 
dominant dan sub dominant. 
Contohnya background. 
- Kontras : penekanan karena adanya 
perbedaan drastis/konflik pada 
komponen desain. "Guna 
menampilkan kontras untuk 
memperoleh fokus, maka beberapa 
warna elemen diredupkan sehingga 
elemen-elemen lainnya menjadi lebih 
fokus karena timbulnya kontras 
antara objek yang sebagai fokus 
utama serta serta elemen lain yang 
dibuat redup disekelilingnya" 
(Kusrianto, 2007:282) 
 Kesatuan (Unity) : semua bagian dan 
unsur grafis bersatu-padu dan serasi 
sehingga pembaca memahami sebagai 
suatu kesatuan. 
 
e. Tipografi 
Menurut Sihombing (2001:58), Tipografi 
merupakan representasi visual dari sebuah 
bentuk komunikasi verbal dan merupakan 
properti visual yang pokok dan efektif. 
Selain itu, pengetahuan mengenai huruf 
dapat dipelajari dalam sebuah disiplin seni 
yang disebut tipografi (typografi). Huruf 
sendiri merupakan bagian terkecil dari 
struktur bahasa tulis dan merupakan 
elemen dasar untuk membangun sebuah 
kata atau kalimat. Rangkaian huruf dalam 
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sebuah kata atau kalimat bukan saja dapat 
memberikan suatu makna yang mengacu 
kepada sebuah objek ataupun gagasan, 
tetapi juga memiliki kemampuan untuk 
menyuarakan suatu citra ataupun kesan 
secara visual. 
"Jenis-jenis huruf dapat diklasifikasikan 
menjadi lima bagian menurut  James Craig : 
 Roman : memiliki sirip/kaki/serif yang 
berbentuk lancip pada ujungnya.  
Terdapat ketebalan dan ketipisan yang 
kontras pada garis-garis hurufnya. Kesan 
yang ditimbulkan klasik, anggun, lemah 
gemulai dan feminin. 
 Egyptian : memiliki kaki/sirip/serif yang 
berbentuk persegi seperti papan dengan 
ketebalan yang sama atau hampir sama. 
Kesan yang ditimbulkan kokoh, kuat, 
kekar dan stabil. 
 Sans Serif : tanpa sirip/serif, jadi huruf 
jenis ini tidak memiliki sirip pada ujung 
hurufnya dan memiliki ketebalan huruf 
yang sama atau hampir sama. Kesan 
yang ditimbulkan modern, kontemporer 
sama.      
 Script : menyerupai goresan tangan yang 
dikerjakan dengan pena, kuas atau pensil 
tajam dan biasanya miring ke kanan. 
Kesan yang ditimbulkan bersifat pribadi 
dan akrab. 
 Miscellaneous : pengembangan dari 
bentuk-bentuk yang sudah ada. 
Ditambah hiasan dan ornamen, atau 
garis-garis dekoratif. Kesan yang dimiliki 
dekoratif dan ornamental. 
 
f. Warna 
Warna merupakan suatu pelengkap 
gambar yang memiliki arti suasana, 
komunikasi, kekuatan dimana mampu 
mempengaruhi orang-orang yang 
melihatnya. Setiap warna mampu 
memberikan respons secara psikologis, hal 
ini diungkapkan oleh pakar tentang warna 
yakni Molly E. Holzschlag, dalam tulisannya 
"Creating Color Scheme" dan beliau 
membuat daftar tentang kemampuan 
komunikasi setiap warna ketika 
memberikan respons secara psikologis 
kepada pemirsanya. (Kusrianto, 2007:47) 
 
g. Kajian tentang Ilustrasi 
Secara etimologi kata ilustrasi berasal dari 
bahasa latin Illustrate yang artinya 
menjelaskan atau menerangkan sesuatu. 
Dalam arti luas ilustrasi dapat didefinisikan 
sebagai suatu karya seni rupa yang 
bertujuan memperjelas sesuatu atau 
menerangkan sesuatu yang dapat berupa 
cerita atau naskah, musik atau gambar 
(Rasjoyo dalam Kristanto, 1994: 63). 
Dengan demikian, gambar ilustrasi adalah 
gambar yang bercerita yang memiliki tema 
sesuai dengan tema isi cerita tersebut. 
 
h. Kajian tentang Cerita Anak 
Cerita rakyat berasal dari istilah asing 
folklore. Folklore menurut Alan Dundles, 
folk adalah sekelompok orang yang 
memiliki ciri-ciri  pengenal fisik, sosial, dan 
kebudayaan sehingga dapat dibedakan dari 
kelompok lainnya (Danandjaja 1984:1). 
Ciri-ciri pengenal yang terutama adalah 
tradisi atau kebudayaan yang telah 
diwariskan turun-menurun setidaknya dua 
generasi yang mereka akui sebagai milik 
bersama. Sedangkan lore adalah tradisi 
dari folk, yakni kebudayaan yang 
diwariskan turun-temurun secara lisan 
maupun melalui suatu contoh yang disertai 
dengan gerakan isyarat atau alat bantu 
pengingat. 
Dapat disimpulkan bahwa cerita rakyat 
adalah sebagian kebudayaan kolektif yang 
tersebar dan diwariskan secara turun-
temurun, bermacam-macam, secara 
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tradisional dalam variasi berbeda, baik 
dalam bentuk tulisan maupun contoh yang 
disertai gerak isyarat atau alat bantu 
pengingat. 
Ciri-ciri pengenal utama cerita rakyat: 
1. Penyebaran dan pewarisan dilakukan 
secara lisan, melalui tutur kata dari mulut 
ke mulut atau dengan suatu contoh yang 
disertai gerak isyarat dan alat bantu 
pengingat dari suatu generasi ke generasi 
lainnya. 
2. Cerita rakyat bersifat tradisional, 
disebarkan dalam bentuk relatif tetap atau 
bentuk standar, di dalam kelompok 
tertentu, dalam waktu yang cukup lama 
(paling sedikit melintasii dua generasi). 
3. Cerita rakyat ada dalam versi berbeda-
beda. Hal ini dikarenakan oleh penyebaran 
yang lisan sehingga terjadi proses 
interpolasi (penambahan unsure-unsur 
baru). Cerita rakyat mudah mengalami 
perubahan namun hanya di bagian luarnya 
saja, sedangkan bentuk dasarnya tetap 
bertahan. 
4. Cerita rakyat bersifat anonym, nama 
penciptanya tidak diketahui. 
5. Cerita rakyat mempunyai manfaat dalam 
kehidupan bersama suatu kelompok. 
Misalnya, sebagai alat pendidik, pelipur 
lara, protes sosial, dan proyeksi keinginan 
terpendam. 
6. Cerita rakyat bersifat pralogis, yaitu 
mempunyai logika sendiri yang tidak sesuai 
dengan logika umum. Ciri ini terutama 
berlaku bagi cerita rakyat lisan. 
7. Cerita rakyat menjadi milik bersama dari 
kelompok tertentu. Hal ini diakibatkan 
karena penciptanya sudah tidak diketahui 
lagi. 
8. Cerita rakyat pada umumnya bersifat 
polos dan lugu sehingga terlihat spontan, 
mengingat cerita rakyat merupakan 
proyeksi emosi manusia. 
9. Suatu cerita rakyat tidak berhenti 
menjadi cerita rakyat meskipun sudah 
diterbitkan dalam bentuk cetakan atau 
rekaman. Misalnya, cerita rakyat yang 
telah diterbitkan hanya sekedar transkrip 
cerita rakyat yang telah diambil dari 
peredaran lisan tanpa perubahan inti cerita. 
William R. Bascom membagi cerita rakyat 
menjadi 3 golongan besar, yaitu: 
1. Mite (Myth) 
Mite adalah cerita rakyat yang dianggap 
benar-benar terjadi serta dianggap suci 
oleh empunya cerita. Mite ditokohi oleh 
para dewa atau makhluk setengah dewa. 
Peristiwanya terjadi di dunia lain atau yang 
bukan seperti yang dikenal oleh manusia 
sekarang dan terjadi di masa lampau. Mite 
pada umumnya mengisahkan terjadi 
sesuatu, mengisahkan petualangan para 
dewa, kisah percintaan dan hubungan 
kekerabatan para dewa, kisah perang, dan 
lain-lain. 
2. Legenda (legend) 
Cerita rakyat yang dianggap benar-benar 
terjadi tetapi tidak dianggap suci oleh 
empunya cerita. Berbeda dengan mite, 
legenda ditokohi oleh manusia, walaupun 
ada kalanya mempunyai sifat-sifat luar 
biasa dan seringkali juga dibantu oleh 
makhluk-makhluk ajaib. Tempat terjadinya 
adalah dunia yang sekarang dikenal 
manusia dan waktu terjadinya belum 
terlalu lampau. 
Jan Harold Brunvard menggolongkan 
legenda dalam 4 kelompok (Danandaja 
1984: 67), antara lain: 
a. Legenda Keagamaan (Religious Legend). 
Yang termasuk golongan ini adalah legenda 
orang-orang suci (saints) yang merupakan 
bagian dari kesusastaraan agama yang 
disebut Hagiography (tulisan karangan 
mengenai orang saleh). Di Jawa, legenda 
orang saleh adalah mengenai wali 
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penyebar agama Islam yang dikenal 
sebagai Wali Songo atau 9 Wali. Selain 
legenda orang suci, yang termasuk dalam 
legenda keagamaan adalah cerita-cerita 
mengenai mukjizat atau wahyu, 
permintaan melalui doa, dan lain-lain. 
b. Legenda Gaib (Supernatural Legend). 
Legenda semacam ini berbentuk kisah yang 
dianggap benar-benar terjadi dan pernah 
dialami oleh seseorang. Fungsinya adalah 
untuk meneguhkan kebenaran tahayul 
atau kepercayaan rakyat. Cerita yang 
tergolong dalam kategori ini adalah 
pengalaman seseorang dengan mahluk-
mahluk gaib, hantu-hantu, siluman, gejala 
alam yang gaib, dan sebagainya. 
c. Legenda Perseorangan (Personal Legend). 
Legenda ini berhubungan dengan asul-usul 
terjadinya suatu tempat, nama tempat, 
dan bentuk topografi atau permukaan 
daerah. Contohnya adalah legenda 
“Tangkuban Perahu”. Tangkuban Perahu 
adalah nama sebuah gunung yang berada 
di wilayah Jawa Barat. Gunung tersebut 
dinamakan demikian karena bentuknya 
yang menyerupai perahu terbalik. 
3. Dongeng (Tales)  
Dongeng adalah cerita rakyat yang tidak 
dianggap benar-benar terjadi oleh 
empunya cerita. Dongeng tidak terikat 
waktu dan tempat dan diceritakan untuk 
hiburan walaupun di dalamnya terdapat 
pelajaran moral. 
Dongeng dibagi menjadi 4 jenis, antara 
lain: 
a. Dongeng Hewan (Animal Tales). 
Dongeng yang ditokohi oleh hewan 
peliharaan dan hewan-hewan liar. Hewan-
hewan tersebut dapat berbicara dan 
berakal budi seperti manusia. Dongeng 
hewan yang mengandung pesan moral, 
yaitu ajaran-ajaran baik-buruk perbuatan 
dan kelakuan disebut fables. Di Indonesia, 
dongeng hewan yang paling terkenal 
adalah cerita “Si Kancil”. 
b. Dongeng Biasa (Ordinary Tales). 
Dongeng jenis ini ditokohi manusia dan 
biasanya adalah kisah suka-duka seseorang. 
Contoh yang paling populer di Indonesia 
adalah cerita “Bawang Putih dan Bawang 
Merah”. 
c. Lelucon dan Anekdot (Jokes and 
Anecdotes). Dongeng ini menimbulkan rasa 
kegelian hati sehingga menyebabkan tawa 
bagi yang mendengar maupun 
menceritakannya. Jika Anekdot 
menyangkut kisah fiktif seseorang atau 
beberapa tokoh yang benar-benar ada, 
maka lelucon menyangkut kisah fiktif lucu 
anggota suatu kelompok, suku, golongan, 
bangsa, dan ras. Contohnya adalah 
anekdot seorang pejabat yang kini gemar 
bermain golf dikarenakan semasa kecilnya 
ia adalah seorang anak petani yang gemar 
mencangkul di sawah. 
d. Dongeng Berumus (Formula Tales) 
Dongeng ini adalah dongeng yang 
strukturnya mengalami pengulangan. 
Terdapat beberapa jenis, diantaranya: 
 Dongeng Bertimbun Banyak 
(Cummulative Tales) yang berbentuk 
pengulangan yang dibentuk dengan 
menambah keterangan lebih di setiap 
pengulangan. 
 Dongeng untuk mempermainkan orang 
(Catch Tales), yaitu dongeng yang 
berbentuk teka-teki. 
 Dongeng yang tidak mempunyai akhir 
(Endless Tales), yaitu dongeng yang 
tidak akan menemui batas akhirnya. 
 
i. Jenis Buku Anak 
Rothlein dan Meinbach mengemukakan 
bahwa “a picture storybooks conveys its 
message through illustrations and written 
text; both elements are equally important 
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to the story”. Ungkapan ini mengandung 
pengertian bahwa buku cerita bergambar 
adalah buku yang memuat pesan melalaui 
ilustrasi yang berupa gambar dan tulisan. 
Gambar dan tulisan tersebut merupakan 
kesatuan.  
Beberapa karakteristik buku cerita 
bergambar menurut Sutherland antara lain 
adalah:  
 Buku cerita bergambar bersifat ringkas 
dan langsung;  
 Buku cerita bergambar berisi konsep-
konsep yang berseri;  
 Konsep yang ditulis dapat difahami oleh 
anak-anak;  
 Gaya penulisannya sederhana;  
 Terdapat ilustrasi yang melengkapi teks. 
 
j. Karakteristik Dewa dan Dewi 
Dalam buku Hinduism oleh Parmesh 
Ratnakar, karakteristik Dewa-Dewi Hindu 
dipaparkan sebagai berikut: 
 Dewa Brahma 
Dewa Brahma berkepala dan bertangan 
empat. Masing-masing tangannya 
membawa Vedas (Kitab), Bunga Lotus, 
Kendi, dan Tasbih. Dewa Brahma 
merupakan Dewa tertinggi, Dewa 
Pencipta dalam Dewa Trimurti. 
 Dewa Wisnu 
Dewa Wisnu merupakan Dewa dalam 
Trimurti, disebut sebagai Dewa 
Pemelihara. Berkulit ungu kehitaman, 
gagah, dan bertangan empat. Masing-
masing tangannya membawa kulit 
kerang, Bunga Lotus, Cakra dan Gada 
(Senjata). 
 Dewa Siwa 
Dewa Siwa berkulit ungu kehitaman. 
Sosoknya selalu dikuti oleh ular yang 
melingkar di tubuhnya. Dewa Siwa 
disebut Dewa Pelebur bersenjatakan 
Trisula. 
 Dewi Saraswati 
Dewi Saraswati adalah istri dari Dewa 
Brahma. Sosoknya digambarkan duduk di 
atas bunga teratai. Dewi Saraswati dipuja 
sebagai Dewi Pengetahuan. 
 Dewi Laksmi 
Dewi Laksmi adalah istri dari Dewa 
Wisnu. Dewi Laksmi dipuja sebagai Dewi 
Kecantikan dan Kekayaan. 
 Dewi Parwati 
Dewi Parwati adalah istri dari Dewa Siwa. 
Merupakan putri dari Dewa Brahma yang 
telah berenkarnasi. 
 
ANALISA TARGET DAN POTENSI PASAR 
Target konsumen dari produk adalah anak 
usia sekolah dasar, terutama yang berusia 
6-12 tahun dan orang tua yang  peduli 
dengan hiburan yang mendidik, dan kira-
kira berusia 25-40 tahun, yang tinggal di 
kota-kota besar di Indonesia, terutama 
sekitar Jabodetabek. 
Segmentasi pasar pada perancangan ini 
adalah masyarakat golongan B-A, dengan 
psikografi pada target primer anak-anak 
adalah konsumen dengan kepribadian suka 
membaca buku serta psikografi target 
sekunder, yaitu orang tua yang peduli 
dengan pendidikan anaknya dengan 
bacaan yang berbobot, menghibur, 
sekaligus memberikan informasi.  
Melihat pasar buku cerita anak saat ini, 
buku cerita bergambar “Legenda Gunung 
Semeru: Puncak Abadi Para Dewa” 
diharapkan memiliki potensi yang besar 
karena menggunakan ilustrasi yang ceria 
dan memiliki board game yang disertakan 
di dalam buku, buku ini memiliki nilai 
tambahan yang bersifat interaktif dan 
menghibur. 
Di samping itu, masyarakat masih 
menjadikan buku cerita bergambar sebagai 
pilihan bacaan yang berpotensi untuk 
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mengembangkan minat  membaca pada 
anak-anak, sehingga pada mereka dapat 
tumbuh rasa ingin tahu  yang besar dan  
keinginan untuk belajar, serta imajinasi 
yang baik.  
 
PRODUK YANG DIRANCANG 
Judul buku cerita berilustrasi yang 
dirancang adalah “Legenda Gunung 
Semeru: Puncak Abadi Para Dewa”, dengan 
target utama untuk anak usia Sekolah 
Dasar. Buku cerita bergambar ini 
direncanakan berukuran 21x29.7cm, 
dengan jumlah halaman 23, dengan 
perbandingan 80 persen ilustrasi dan 20 
persen teks. 
Beberapa keunggulan yang direncanakan 
untuk buku yang dirancang  ini antara lain:  
a. Memanfaatkan ilustrasi 
-Ilustrasi dibuat semenarik mungkin agar 
dapat mewakili isi cerita. 
-Ilustrasi dibuat dengan warna yang 
cerah sehingga menarik bagi anak-anak, 
sebagai target pasar. 
b. Pemberian sisipan berupa  board game 
-Board game dirancang semenarik 
mungkin untuk mendukung buku. 
dengan menggunakan ilustrasi yang 
sesuai dan cara bermain yang 
menyenangkan dengan bonus pion yang 
berbentuk sesuai tokoh cerita. 
c. Memanfaatkan nilai edukasi 
-Menonjolkan nilai edukasi dan unsur 
budaya dalam buku, sehingga 
memberikan keunikan dan nilai lebih 
bagi buku cerita ini. 
Buku ini direncanakan akan 
diluncurkan pada  23 April bertepatan 
dengan hari buku sedunia bertempat di 
Gramedia, Mall Kelapa Gading. Pada acara 
peluncuran akan dibagikan gimmick 
seperti: T-shirt, mug, kipas, gantungan 
kunci, notes, stiker, poster pin up, paper 
bag.  
 
SINOPSIS CERITA 
Sinopsis dari cerita adalah sebagai berikut. 
Di khayangan yang letaknya di Puncak 
Gunung Meru, tinggallah Dewa-Dewi. Ada 
tiga Dewa yang sangat terkenal, yaitu 
Dewa Brahma, Dewa Wisnu, dan Dewa 
Shiwa. Dahulu kala ada suatu pulau yang 
mengambang di atas lautan dan 
terombang-ambing tidak jelas. Melihat hal 
ini, Dewa Brahma; Dewa pencipta, dan 
Dewa Wisnu; Dewa pemelihara, berencana 
memindahkan Gunung Meru dari India ke 
pulau tersebut. Namun karena sifat Dewa 
Shiwa yang pemarah, Dewa Brahma dan 
Dewa Wisnu tidak memberitahukan 
rencana ini kepada Dewa Shiwa, untuk 
menghindari perdebatan.   
Kemudian kedua Dewa berubah 
wujud menjadi Ular dan Kura-kura raksasa. 
Setelah  mengubah wujud  mereka, 
diangkatlah gunung tersebut ke pulau yang 
mengambang. Dewa Shiwa; Dewa 
penghancur yang memiliki emosi yang 
tinggi; diam-diam  mengikuti teman-
temannya. Gunung tersebut dipaku di 
pulau itu, sehingga kini tidak terombang-
ambing di lautan. Sejak saat itu Gunung 
Meru menjadi Gunung Semeru dan semua 
Dewa-Dewi tinggal dengan bahagia di 
Gunung Semeru. 
 
DISTRIBUSI PRODUK 
Pada tahap awal, proses distribusi dan 
pemasaran buku ini akan dimulai dari toko-
toko buku Gramedia di daerah 
Jabodetabek, terutama Jakarta. Untuk 
tahap selanjutnya, proses distribusi dan 
pemasarannya dapat dilanjutkan  ke kota-
kota besar lainnya di seluruh Indonesia. 
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TUJUAN DAN STRATEGI KOMUNIKASI 
Dalam perancangan buku cerita bergambar 
“Legenda Gunung Semeru: Puncak Abadi 
Para Dewa”, bahasa yang digunakan relatif 
sederhana, dengan teks yang tidak terlalu 
panjang, sehingga mudah dipahami dan 
menyenangkan untuk dibaca. Selain itu 
ilustrasi, sebagai bagian dari komunikasi 
visual, dibuat mendominasi, sehingga isi 
cerita dapat lebih dipahami tanpa terlalu 
banyak bergantung pada teks. 
Komunikasi yang dilakukan adalah 
penceritaan tokoh Dewa-Dewi beserta 
sifatnya, terutama pada cerita yang 
memaparkan kejadian pemindahan 
Gunung Meru yang semula terletak di India 
ke Pulau Jawa. Permainan yang 
dilampirkan dapat membantu 
mengkomunikasikan atribut para dewa, 
dengan menampilkan kendi pusaka 
Brahma, senjata trisula Siwa, tongkat 
Wisnu dan tokoh utama, yaitu Ular dan 
Kura-kura sebagai penjelmaan Brahma dan 
Wisnu, dalam bentuk pion. 
Cerita ini juga memiliki pesan moral agar 
dalam bersahabat selalu terdapat 
kejujuran. Hal ini ditunjukkan dengan 
adegan ketika Brahma dan Wisnu 
memindahkan Gunung Meru secara diam-
diam, ternyata Siwa akhirnya berhasil 
mengetahuinya juga.  
 
PENDEKATAN BUDAYA 
Buku ini dirancang dengan menggunakan 
pendekatan budaya, yaitu mengambil 
referensi tentang kepercayaan Hindu yang 
berasal dari India dan berkembang di 
Nusantara sekitar abad ke-4 hingga 7 
Masehi.  
Referensi visual yang diperoleh 
diaplikasikan antara lain dalam model 
pakaian, senjata, dan karakteristik para 
dewa serta atribut lainnya. 
Beradasarkan studi kepustakaan yang 
dilakukan melalui buku Hinduism  karya 
Pramesh Ratnakar, visualisasi dari Dewa 
Brahma adalah berkepala dan bertangan 
empat, sedangkan Dewa Wisnu dan Dewa 
Siwa memiliki warna ungu kehitaman. 
Karakteristik Dewa tersebut yang 
diterapkan ke dalam ilustrasi pada 
perancangan ini.  
 
PENDEKATAN KREATIF 
Pendekatan kreatif yang dapat dilakukan 
agar buku cerita ini menjadi lebih menarik, 
maka ditambahkan board game beserta 
pionnya sebagai bonus. Di mana pion 
dapat terlihat pada cover buku, sehingga 
menambah daya tarik. 
 
 
Gbr 1.  Board Game dan Pion 
 
PENDEKATAN ARTISTIK 
a. Tipografi 
Tipografi yang penulis pakai untuk 
bodyteks diantara lain adalah 
Wonderland, dengan pertimbangan 
memiliki keterbacaan yang cukup dan 
mewakili tipe penceritaan berdasarkan 
tradisi yang cenderung berornamen, 
dalam hal ini diwakili oleh jenis serif. 
Adapun contoh tipografi yang penulis 
pakai adalah sebagai berikut. 
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Gbr 2. Jenis Font 
 
b. Warna 
Pilihan warna yang digunakan pada 
perancangan ini adalah kebanyakan 
bersifat cerah, terutama yang 
diterapkan pada tokoh utama. Hal ini 
dimaksudkan untuk menimbulkan daya 
tarik pada anak-anak dan membentuk 
fokus pada tokoh utama. Namun 
demikian penerapan warna pada tokoh 
utama dilakukan sesuai dengan 
referensi  yang diperoleh berdasarkan 
studi  kepustakaan, terutama tentang 
warna kulit para dewa yang 
digambarkan dalam cerita.  
Warna-warna yang bersifat soft 
diterapkan pada latar belakang 
sehingga dapat menjaga agar tokoh 
utama cerita tetap menjadi fokus 
perhatian. 
Kombinasi warna yang digunakan pada  
buku ini antara lain adalah sebagai 
berikut: 
 
 
Gbr 3.  Pilihan Warna 
 
c. Judul 
Judul pada buku ini diberi latar belakang 
berbentuk awan untuk menggambarkan 
kedudukan para dewa yang berada di 
langit. Judul buku dapat digambarkan 
sebagai berikut adalah: 
 
Gbr 4.  Judul Buku 
 
d. Karakter 
Karakter utama yang muncul pada buku 
ini antara lain adalah para dewa sebagai 
berikut : 
 
   
Dewa 
Brahma 
Dewa Wisnu Dewa Siwa 
   
Dewi 
Saraswati 
Dewi Laksmi 
Dewi 
Parwati 
Gbr 5. Figur para Dewa dan Dewi 
 
 
Gbr 6. Figur Kura-Kura dan Ular 
 
MEDIA UTAMA 
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Media utama dari buku cerita “Legenda 
Gunung Semeru: Puncak Abadi Para Dewa” 
adalah sebagai berikut. 
Cover Buku 
Pada cover depan buku terdapat ilustrasi 
kura-kura dan ular sebagai penjelmaan 
Dewa Brahma dan Dewa Wisnu yang 
sedang memeluk Gunung Semeru dengan 
latar belakang awan-awan.  
Pada bagian kanan bawah terdapat lubang 
berpenutup transparan, sehingga pion dari 
Board Game dapat terlihat, sebagai daya 
tarik.   
Sementara cover belakang berisi synopsis 
dan gambaran para tokoh dewa. 
 
Gambar 7 Cover Buku 
 
Halaman Isi 
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Gambar 8 Halaman Isi 
 
Board Game, Pion dan Petunjuk 
Permainan 
Untuk menambah daya tarik buku cerita, 
pada halaman terakhir terdapat bonus 
berupa Game Board sebagai berikut. 
 
 
Gbr 9.  Board Game 
 
 
Gbr 10.  Petunjuk Permainan 
 
 
 
MEDIA PROMOSI 
a. Iklan 
 
Gbr 11. Iklan Majalah Bobo 
 
 
Gbr 12. Poster Pin Up 
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\ 
Gbr 13. Poster Event dan Pra Event 
 
 
Gbr 14. Flyer 
 
 
Gbr 15. Flyer 
 
b. Gimmick 
Sebagai daya tarik dalam acara 
peluncuran buku maka diberikan 
gimmick sesuai dengan ilustrasi buku 
sebagai berikut. 
 
 
Gbr 16. Stiker 
 
Gbr 17 Gantungan Kunci 
 
 
Gbr 18 Kipas 
 
 
Gbr 19 Notes Book 
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Gbr 20 T-SHIRT 
 
SIMPULAN  
Buku cerita selalu memiliki pasarnya 
sendiri. Buku juga semakin berkembang 
dan banyak mengandung unsur interaktif 
seperti pop-up,  permainan, hasta karya, 
dan lain-lain. Berbagai inovasi dibuat agar 
buku semakin menarik. Selain dekat 
dengan dunia anak sebagai bacaan, buku 
sendiri sebenarnya juga menjadi hiburan. 
Hal tersebut dapat disesuaikan dengan 
tema yang diangkat untuk buku.  
Beragam manfaat dapat diperoleh dari 
buku, salah satunya adalah untuk 
mengedukasi. Sebagai salah satu sarana 
edukasi, buku yang mengandung nilai 
budaya dapat semakin menarik dengan 
unsur tambahan permainan. Karenanya, 
perancangan buku cerita bergambar 
Legenda Gunung Semeru: Puncak Abadi 
Para Dewa ini ditujukan untuk 
memperkenalkan legenda Nusantara 
kepada anak-anak, melalui ilustrasi dan 
permainan. Harapannya,karya ini dapat 
turut melestarikan budaya dalam negri.
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